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AbstractLow scoring within the paint area is the biggest issue for the Japan men's national basketball
team, and therefore it is necessary for them to acquire a new approach to shooting that would increase
the attacking variations for attempting a higher percentage of shots within this area. This study focused
on the validity of the ‰oater shot as a new oŠensive approach for overcoming this problem, and examined
its usefulness and mechanism using three-dimensional motion analysis (VICONMX＋). Comparison of
the ‰oater shot with the jump shot and lay-up shot revealed that the mechanism of the former involved
(1) absence of a shooting posture, (2) a low vertical jump involving a slow step, (3) raising the shooting
arm in a vertical direction, and (4) a highly arched ball trajectory with a height roughly the same as that
of the top of the backboard. Our examination also revealed that maintaining one's distance from the
defense through a weak jump and retroversion of the trunk, upsetting the timing of the blocking shot
through release from a non-stopping motion, and shooting the ball over the hand during the blocking shot
through the high-arched ball trajectory by elevating the shooting arm in a vertical direction were useful
for achieving a high percentage of shots within the paint area, where the in‰uences of height and selec-
tive defense are greater. These results are of relevance to not only the Japan men's national basketball
team but also any team with a smaller stature when considering how to improve the scoring rate within
the paint area.











































防」とは，「攻撃側は…床面から 3.05 m の高さ














































































































































シュートなど（American Sport Education Pro-










































































































































































本研究では，打球方向を Y 軸，Y 軸に直交し
て左サイドラインから右サイドラインに向かう方
向を X 軸，鉛直方向を Z 軸として静止座標系を
設定した．そして，光反射素材を貼った球体の反
射マーカーを，被験者の身体に48箇所，ボール































































































































Variable Shot N Mean SD SE 95信頼区間
アーチ（m)
FS 9 3.91 0.13 0.04 3.814.02
JS 9 4.16 0.15 0.05 4.044.27
LS 9 3.19 0.07 0.02 3.143.24
移動時間（sec)―Catch 局面
FS 9 0.81 0.23 0.08 0.640.99
JS 9 0.71 0.17 0.06 0.570.84
LS 9 0.74 0.17 0.06 0.600.87
移動時間（sec)―Keep 局面
FS 9 0.18 0.07 0.02 0.120.23
JS 9 0.15 0.06 0.02 0.100.19
LS 9 0.29 0.06 0.02 0.240.33
移動時間（sec)―Catch＋Keep 局面
FS 9 1.00 0.24 0.08 0.811.18
JS 9 0.85 0.19 0.06 0.711.00
LS 9 1.03 0.17 0.06 0.901.16
局面速度（m/s)―Catch 局面
FS 9 2.46 0.22 0.07 2.292.63
JS 9 1.05 0.26 0.09 0.861.25
LS 9 3.28 0.22 0.07 3.113.44
局面速度（m/s)―Keep＋Release 局面
FS 9 1.62 0.24 0.08 1.441.81
JS 9 0.37 0.18 0.06 0.230.50
LS 9 2.19 0.20 0.07 2.032.34
肩関節角度（degree)―リリース時
FS 9 143.95 9.19 3.06 136.89151.01
JS 9 131.09 5.43 1.81 126.92135.26
LS 9 135.72 7.17 2.39 130.21141.23
肘関節角度（degree)―リリース時
FS 9 145.74 16.70 5.57 132.91158.58
JS 9 136.29 14.18 4.73 125.39147.19
LS 9 151.86 7.16 2.39 146.35157.36
手関節角度（degree)―リリース時
FS 9 153.76 6.54 2.18 148.73158.79
JS 9 151.86 7.16 2.39 146.35157.36
LS 9 158.78 10.00 3.33 151.10166.47
膝関節角度（degree)―離地時
FS 9 163.17 4.54 1.51 159.68166.66
JS1 9 157.49 6.48 2.16 152.51162.47
JS2 9 160.96 9.27 3.09 153.83168.09
LS 8 167.69 3.95 1.40 164.39170.99
体幹角度（degree)―離地時
FS 9 －9.97 2.51 0.84 －11.90－8.04
JS 9 －6.02 3.93 1.31 －9.05－3.00
LS 8 －11.53 2.26 0.80 －13.42－9.64
体幹角度（°)―リリース時
FS 9 －10.64 3.53 1.18 －13.35－7.93
JS 9 －4.96 3.56 1.19 －7.69－2.22
LS 8 －12.79 3.88 1.37 －16.03－9.55
最大跳躍高（cm)
FS 9 0.29 0.07 0.02 0.230.34
JS 9 0.28 0.12 0.04 0.190.38
LS 8 0.42 0.06 0.02 0.370.47
リリース高（cm)
FS 9 0.27 0.06 0.02 0.220.32
JS 9 0.27 0.12 0.04 0.180.36




Variable Shot N Mean SD SE 95信頼区間
リリース角度（°)
FS 9 51.48 4.31 1.44 48.1654.79
JS 9 46.73 1.81 0.60 45.3348.12
重心移動距離（cm)
FS 9 0.09 0.05 0.02 0.050.13
JS 9 0.04 0.02 0.01 0.020.05
LS 9 0.20 0.11 0.04 0.110.28
肩関節角速度（degree/sec)
FS 9 433.49 109.95 36.65 348.98518.01
JS 9 429.36 82.91 27.64 365.63493.08
LS 8 300.93 180.03 63.65 150.42451.44
肘関節角速度（degree/sec)
FS 9 858.63 239.27 79.76 674.711042.56
JS 9 956.91 155.04 51.68 837.731076.09
LS 8 445.25 228.41 80.75 254.29636.20
手関節角速度（degree/sec)
FS 9 698.12 292.95 97.65 472.94923.30
JS 9 986.03 433.84 144.61 652.561319.51
LS 8 743.62 1185.85 419.26 －247.781735.02
膝関節角速度（degree/sec)
FS 9 472.62 103.31 34.44 393.21552.04
JS1 9 524.67 156.39 52.13 404.45644.88
JS2 9 547.37 190.00 63.33 401.32693.41
LS 8 575.60 100.83 35.65 491.30659.89
地面反力（N/kg)―前後
FS 9 －6.60 1.43 0.48 －7.70－5.50
JS1 9 －4.03 1.09 0.36 －4.86－3.19
JS2 9 －4.26 1.29 0.43 －5.25－3.26
LS 9 －9.68 1.89 0.63 －11.14－8.23
地面反力（N/kg)―鉛直
FS 9 25.71 2.73 0.91 23.6227.81
JS1 9 19.57 5.19 1.73 15.5823.55
JS2 9 16.36 5.14 1.71 12.4020.31
LS 9 30.49 2.23 0.74 28.7832.21
力積（Ns)―前後
FS 9 －93.06 19.11 6.37 －107.75－78.38
JS1 9 －112.45 27.74 9.25 －133.77－91.13
JS2 9 －52.20 30.69 10.30 －75.79－28.61
LS 9 －115.42 18.14 6.05 －129.37－101.48
力積（Ns)―鉛直
FS 9 429.40 28.80 9.60 407.26451.53
JS1 9 1166.16 279.13 93.04 951.601380.72
JS2 9 577.55 230.47 76.83 400.39754.71
LS 9 428.83 33.50 11.17 403.08454.58
跳躍幅（cm)
FS 9 0.09 0.05 0.02 0.050.13
JS 9 0.04 0.02 0.01 0.020.05
LS 8 0.18 0.10 0.04 0.090.26
跳躍高（cm)
FS 9 0.29 0.07 0.02 0.230.34
JS 9 0.28 0.12 0.04 0.190.38
LS 8 0.42 0.06 0.02 0.370.47
ボール回転
FS 9 1.70 0.47 0.16 1.342.06








（partial h2)F 値 p 値 df 誤差 df
アーチ 161.003 .000 2 16 FS＜JS, FS＞LS .95
移動時間―Catch 局面 1.463 .261 n.s. 2 16 .16
移動時間―Keep 局面 15.071 .000 2 16 FS＜LS .65
移動時間―Catch＋Keep 局面 3.502 .055 n.s. 2 16 .30
局面速度―Catch 局面 175.371 .000 2 16 FS＞JS, FS＜LS .96
局面速度―Keep＋Release 局面 140.870 .000 2 16 FS＞JS, FS＜LS .95
肩関節角度 15.429 .000 2 16 FS＞JS, FS＞LS .66
肘関節角度 6.214 .010 2 16 .44
手関節角度 1.845 .190 n.s. 2 16 .19
膝関節角度 7.189 .002 3 21 .51
体幹角度―離地時 11.428 .001 2 14 FS＜JS .62
体幹角度―リリース時 44.361 .000 1.141 7.99 FS＜JS .86
最大跳躍高 10.250 .002 2 14 FS＜LS .59
リリース高 10.766 .001 2 14 FS＜LS .61
リリース角度 15.871 .004 1 8 FS＞JS .67
重心移動距離 10.905 .001 2 16 FS＜LS .58
肩関節角速度 4.450 .032 2 14 .39
肘関節角速度 26.681 .000 2 14 FS＞JS .79
手関節角速度 .375 .575 n.s. 1.085 7.593 .05
膝関節角速度 2.259 .111 n.s. 3 21 .11
地面反力―前後 35.195 .000 3 24 FS＜JS1, FS＜JS2, FS＞LS .79
地面反力―鉛直 26.936 .000 1.495 11.964 FS＞JS1, FS＞JS2, FS＜LS .77
力積―前後 15.006 .000 3 24 FS＜JS2 .65
力積―鉛直 36.917 .000 1.811 14.486 FS＜JS1 .82
跳躍幅 12.044 .001 2 14 FS＜LS .63
跳躍高 8.282 .004 2 14 FS＜LS .54





は FS, JS, LS における catch 及び keep 局面での
各関節角速度のピーク出現時刻の平均値を示して
いる．
これらの結果から，FS と JS の上肢において




















表 catch 及び keep 局面における各関節角速度のピーク出現時刻の平均値
Variable Shot N Mean SD SE 95信頼区間
関節角速度ピーク出現時刻（sec)―手関節
FS 9 0.168 0.073 0.024 0.1110.224
JS 9 0.149 0.060 0.021 0.1000.197
LS 8 0.24 0.069 0.024 0.1860.302
関節角速度ピーク出現時刻（sec)―肘関節
FS 9 0.151 0.077 0.026 0.0920.210
JS 9 0.146 0.064 0.021 0.0970.195
LS 8 0.07 0.061 0.020 0.0150.109
関節角速度ピーク出現時刻（sec)―肩関節
FS 9 0.165 0.070 0.023 0.1110.219
JS 9 0.151 0.061 0.020 0.1040.198
LS 8 0.17 0.101 0.033 0.0760.231
関節角速度ピーク出現時刻（sec)―膝関節
FS 9 0.765 0.225 0.075 0.5920.939
JS1 9 0.648 0.186 0.062 0.5060.791
JS2 9 0.648 0.185 0.062 0.5070.790
LS 8 0.651 0.237 0.079 0.3860.761
リリース時刻（sec)
FS 9 0.193 0.079 0.026 0.1320.253
JS 9 0.148 0.056 0.019 0.1050.344
LS 8 0.29 0.113 0.038 0.1620.237
離地時刻（sec)
FS 9 0.821 0.228 0.076 0.6380.987
JS 9 0.705 0.175 0.058 0.5710.840























おいて，FS と JS の間には有意差は見られなか




を最小限にすべきである」（Knudson, 1993, p. 67）
という見解は，FS についても同様のことが当て
はまるといえる．















とから，FS と LS において，catch 局面での速度
の差が重心移動距離の差異を生んだ要因の 1 つ
だと考えられる．また，FS の身体重心移動距離























































また，FS と JS のリリース時の肘関節の伸展
角度において有意な差は認められなかった．した
がって，Knudson の示す JS の要点と同様，リ
リース時にシューティングアームを一直線に伸ば
すようにすることは，FS の動作の特徴の 1 つだ
といえる．






keep 局面においては離地の瞬間を 0 として各関
節角速度のピーク出現時刻を算出した．この結果
から，FS と JS においては，上肢の各関節角速
度のピークがリリースの直前及び直後に，ほぼ同
時に出現していることが分かる．









































（武井，1984, p. 251）としており，Knudson も
「リリースは最高到達点より少し前に生じる」
（Knudson, 1993, p. 69）と述べている．
これらの言説について，本実験結果から得られ
た数値を見てみると，JS においては最大跳躍高
が 28 cm だったのに対し，リリース時の跳躍高




おいては，最大跳躍高が 29 cm だったのに対
し，リリース時の跳躍高は 27 cm であり，最大
跳躍高より2 cm 低い高さに到達した時点でリ
リースしていた．












スケットの中心から 5 m ほど離れていたのに対






ものの，FS の試投位置が JS の試投位置である















ス角度に影響する」（Knudson, 1993, p. 69）と述
べており，本実験結果におけるリリース時の関節
角度において，FS は JS に比べ12.9°有意に大き









とは，FS の動作の特徴の 1 つであるといえる．
一方，Knudson は JS の最適なリリース角度を
教える上での手がかりになるものとして，「高い
アーチ」（Knudson, 1993, p. 70）を挙げている．
このアーチに関し，本実験結果において，FS で
は，LS よりも 70 cm 高い 3.9 m という値を示し
ている（表 1）．なお，この 3.9 mという高さは，
バスケットゴールのバックボードの頂点（3.95
m）に到達するほどの高さである．このことから，





m の距離からの JS に関して，飛行時間は 1 秒程
度で，ボールはバスケットに到達するまでに，後
方におよそ 2―3 回転しなければならない」
（Knudson, 1993, p. 71）と述べており，換言する
と，JS においては，1 秒間にボールを 2―3 回転
させることが最適な回転数だといえる．













究の結果からは，FS と JS との間に有意な差は
見られなかった．




















































12) ボール回転数は 1 秒間に 2―3 回転とする．
また，このように特徴づけられる FS のメカニ
ズムを，これまで一般的に用いられてきている




























































おける上位 4 チーム（1 位イラン，2 位フィリピ
ン，3 位韓国，4 位台湾）に日本（9 位）を加え









チーム（1 位イラン，2 位台湾，3 位フィリピン，
4 位中国）に日本（6 位）を加えた計 5 チームの
6 位以上のチームとのゲームが，そして，2014年
のアジア競技大会では，上位 4 チーム（1 位韓国，

























（Knudson, 1993, p. 68），本研究では，シュート
を打つ側の腕を「シューティングアーム」と呼称
することにした．
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